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I. INTRODUÇÃO 


As dificuldades de aprendizagem dos alunos no processo de ensino constituem uma 
realidade desafiadora para os educadores e os pesquisadores da área, os quais, de várias 


maneiras, vêm procurando compreender tal realidade a fim de superá-la (BRENELLI, 1996). 


Quando os resultados escolares se mostram insuficientes, quer individualmente, quer no 
nível coletivo da classe, é porque podem existir carências no desenrolar do processo pedagógico. 
Será preciso, então, determinar e remediar tais carências. A reversão desse quadro poderá ser 
possivel tomando-se por base uma intervenção, a qual supõe a tomada de posição na intenção 
de fazer com que o professor, a equipe técnica pedagógica, nela desempenhe um papel ativo 
(BRENELLI, 1996). Tal intervenção poderia ocorrer em três níveis distintos: no nível individual do 


aluno, no nível coletivo da classe ou no nível da escola. 


Pode-se supor que um trabalho sistemático por meio de jogos, com sujeitos que apresentam 
dificuldades na aprendizagem, desencadeie o processo de equilibração responsável pela 
estruturação cognitiva e a tomada de consciência. Isso ocorre porque uma situação-problema 
engendrada pelo jogo, constitui um desafio ao pensamento, isto é uma perturbação que, ao ser 


compensada, resulta em progresso no desenvolvimento do pensamento (BRENELLI, 1996). 


Acreditamos que, a idéia de utilizar jogos de regras é uma alternativa que permite deflagrar 
os processos cognitivos subjacentes à construção das estruturas do conhecimento e levar o aluno 


a uma tomada de consciência, tendo o jogo como mediação. 


Podemos inferir que o jogo tem todos os elementos necessários à aprendizagem, pois ele 
desafia, desequilibra, descentraliza o pensamento e o comportamento. Estimula a reflexão, a 
criatividade, a cooperação e a reciprocidade. Jogando a criança vai organizando o mundo à sua 
volta, vivenciando experiências, emoções e sentimentos, descobrindo suas aptidões e 


possibilidades, construindo e inventando alternativas. 


A situação dialógica ideal é realizada e praticada na situação de jogo (concreto) e é 
reconstruída mentalmente em cada nova ação ou situação de conflito. Mas quando nesta prática 
se dá uma ênfase maior à mediação do professor e colegas, utlizando-se de questionamentos 


sobre as jogada, cada jogador poderá fazer, a partir destes questionamentos, uma “revisão” 


levando-o a uma compreensão do porque ter se decidido por esta ou aquela jogada. 


Levar o aluno a pensar, refletir sobre sua ação requer muito mais que uma intervenção 
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externa do adulto, se faz necessário contribuir para que este aluno faça uma análise da sua ação 


perante uma atividade. 


II - O JOGO NA PERSPECTIVA TEÓRICA DA PSICOLOGIA GENÉTICA. 


Considerado por Piaget como uma atividade em que prevalece a assimilação, o jogo 
reveste-se de um significado funcional, por meio do qual a realidade e incorporada pela criança e 
transformada, quer em função de seus hábitos motores (jogo de exercício), quer em função das 
necessidades do eu (jogo simbólico), quer em função de regras). 

O jogo de regras possibilita desencadear os mecanismos da equilibração cognitiva, logo 
constitui um poderoso meio para favorecer o desenvolvimento e a aprendizagem de crianças, 
visto que a aprendizagem, segundo Piaget , está subordinada às leis do desenvolvimento. 

Analisando o jogo de regras nesta perspectiva, a da psicologia genética, pode-se dizer 
que, por comportar regras, o jogo supõe organizações que se inserem dentro de quadros de 


natureza lógica. 


Em torno dos 2-3 e 5-6 anos nota-se a ocorrência dos jogos simbólicos, que satisfazem a 
necessidade da criança de nao somente relembrar o mentalmente o acontecido, mas de executar 


a representação. 


Em período posterior surgem os jogos de regras , que são transmitidos socialmente de 
criança para criança e por consequência vão aumentando de importância de acordo com o 
progresso de seu desenvolvimento social. Para Piaget, o jogo constitue-se em expressão e 
condição para o desenvolvimento infantil , ja que as crianças quando jogam assimilam e podem 


transformar a realidade. 


Favorecer situações educacionais que permitam os jogos é fundamental segundo Piaget, 
porque por meio deles a criança assimila as realidades intelectuais, impedindo que estas 


permaneçam exteriores à sua própria inteligência. 


Com relação ao jogo, Piaget (1998) acredita que ele é essencial na vida da criança. De 
início tem-se o jogo de exercício que é aquele em que a criança repete uma determinada situação 


por puro prazer, por ter apreciado seus efeitos. 
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AS ESTRUTURAS DOS JOGOS 


A - Jogos de exercício — Estrutura: Exercício 

Os jogos de exercício correspondem às primeiras manifestações lúdicas da criança, 
constituindo a forma inicial de jogo. “Os esquemas motores adquiridos pela criança prolongam-se 
em atividades lúdicas, quando a criança, após realizar um esforço adaptativo, passa a repetir o 
esquema sem causa ou sentimento de poderio”. 

No período sensório-motor, o jogo de exercício consiste em rituais ou manipulações de 


objetos em função dos desejos e hábitos motores da própria criança. 


B — Brincadeira simbólica — Estrutura: Símbolo 

A segunda categoria de jogos é representada pela brincadeira simbólica, típica do período 
pré-operatório. 

Corresponde a brincadeira simbólica a uma das manifestações da função semiótica, que 
surge a partir dos anos de idade aproximadamente e que possibilita a representação, isto é, a 
evocação por meio de significantes diferenciados (linguagem, imagem mental, gesto simbólico) 
de um significado que pode ser um objeto, acontecimento ou esquema conceptual. 


O Jogo deste período é importante ao desenvolvimento cognitivos afetivos da criança. 


C — Jogo de regras — Estrutura: Regras 

Com os progressos da socialização da criança e o desenvolvimento de suas estruturas 
intelectuais, o jogo egocêntrico é abandonado. O interesse da criança passa a ser social, havendo 
necessidade de controle mútuo e de regulamentação. As obrigações são impostas à criança pelo 


grupo por intermédio das relações de reciprocidade e cooperação entre os companheiros. 


C.1 - Prática das regras. 

O prímeiro estágio corresponde aos jogos de exercícios do nível sensório-motor, 
denominado” estágio-motor ou individual”. O jogo da criança é individual e dirigido em função 
de seus desejos e hábitos motores. 

À medida que a criança recebe as regras do meio e tenta imitá-las o segundo estágio 
se constitui, denominado “egocêntrico”. O jogo desta fase pode ser realizado individualmente 
ou com a presença de companheiros, Piaget esclarece que já existe, em tal comportamento, um 


início da regra. 
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O terceiro estágio, o da cooperação nascente, é marcada pela necessidade de 
entendimento entre os jogadores. Piaget escolheu arbitrariamente um critério que destacasse 
esse entendimento mútuo: “O Momento em que a criança designa pela palavra 'ganhar” o fato 
é, vencer os demais”. Este ganhar significa considerar o que seus companheiros fizeram. À 
medida que a criança se esforça para ganhar dos companheiros, observando as regras, O jogo 
torna-se social. 

O quarto estágio que tem início por volta dos 11-12 anos, existe apenas diferença de 
grau. Neste último estágio, caracterizado pela codificação das regras, as partidas são 
minuciosamente regulamentadas. Todos os jogadores procuram combinar, prever os casos 
possíveis que poderiam eventualmente aparecer no jogo e codifica-los. As crianças organizam 
sistematicamente todas as exceções do jogo. Nesse sentido, o interesse é voltado para a regra 


em si mesma. 


C.2- Consciência da regra 

No primeiro estágio, Piaget informa que a regra não e repressiva pelo seguinte motivo: 
ou a criança segue suas fantasias simbólicas, ou a regra é motora, não sendo, pois, na realidade, 
uma obrigação. E importante lembrar que nesta fase já existe uma “consciência de legalidade”, 
dado que alguns acontecimentos fisicos (dia, noite, paisagem dos passeios) e também certo 
número de regularidades (refeição, sono, asseio) exercem pressões sobre a criança, pois esta 
desde que nasce, já está inserida numa atmosfera de regras. 

O segundo estágio envolve o estágio egocêntrico e a primeira metade do estágio de 
cooperação. A regra nesta fase é sagrada, o adulto é que a faz e toda modificação é uma forma 
de transgressão.A regra coletiva é ainda exterior à criança, por isso é imutável. 

O terceiro estágio em que a regra é considerada como uma lei que pode ser mudada de 
acordo com o consenso geral, constituindo a “regra racional”. 

€.3 — Jogo e interação social 

No período sensório-motor, Piaget admite que não se pode afirmar com exatidão as 
modificações na estrutura mental da criança pela ação da vida social, o que ocorre porque nesse 
período não há ainda intercâmbios de pensamento. O jogo revela-se individual, contudo, no ritual 
lúdico, a criança já expressa tais regularidades. 

No período pré-operatório, novas relações sociais são constituídas por meio da 
linguagem e a criança passa a perceber que se referem a obrigações, leis, ordens que devem se 


cumpridas. 
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É no período das operações concretas que ocorre um nítido progresso da socialização 
da criança. Esta torna-se capaz de cooperar, de coordenar pontos de vista, de discutir, pois se 
organiza interiormente e expõe se pensamento ordenado e de maneira compreensível para 
aqueles que a ouvem. Os jogos das crianças testemunham estas transformações, pois, como ja 
foi visto, organizam-se os jogos coletivos, com regras comuns a que devem obedecer 


reciprocamente. 


III — JOGOS DE DESENVOLVIMENTO NEURO — SENSÓRIO — MOTOR 


Por que o jogo? 

A atividade lúdica envolve três funções: 

» Socializadora (através do jogo a criança desenvolve hábitos de convivência) 

>» Psicológica (pelo jogo a criança aprende a controlar seus impulsos) 

>» Pedagógica (o jogo trabalha a interdisciplinaridade, a heterogeneidade, e trabalha o erro 

de forma positiva, tornando a criança agente ativo no seu processo de desenvolvimento) 

“Não é só o objeto do conhecimento e do saber que estã sendo construido no jogo, mas 
também a modalidade de aprendizagem do aluno” 

A modalidade de aprendizagem é como uma matriz, um molde, um esquema de operar que 
utilizamos nas diversas situações de aprendizagem. 

O jogo é fundamental na construção deste molde, porque oferece dois meios de 
estruturação importantes: o brinquedo e a verbalização. Segundo Gnott (1974), o jogo: 

1. Auxilia a obtenção do insight (a satisfação que a gente sente quando de repente aprende 

ou compreende o que estava confuso) 

2. Fornece ambiente social tangível para a descoberta e experimentação 


3. Ensina às crianças que elas podem soltar suas defesas e continuar protegidas. 


IV. O JOGO PARA VYGOTSKY 
(Vera Lúcia Camara F. Zacharias) 


Com relação ao jogo, Vygotsky (1998), considera que o desenvolvimento ocorre ao longo 
da vida e que as funções psicológicas superiores são construidas ao longo dela. Ele não estabelece 
fases para explicar o desenvolvimento como Piaget e para ele o sujeito não é ativo nem passivo: 


é interativo. 
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Segundo ele, a criança usa as interações sociais como formas privilegiadas de acesso a 
informações: aprendem a regra do jogo, por exemplo, através dos outros e não como o resultado 
de um engajamento individual na solução de problemas. Desta maneira, aprende a regular seu 


comportamento pelas reações, quer elas pareçam agradáveis ou não. 


Enquanto Vygotsky fala do faz-de-conta, Piaget fala do jogo simbólico, e pode-se dizer, 


segundo Oliveira (1997) ,que são correspondentes. 


“O brinquedo cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na criança”. (Oliveira, 1977: 67), 
lembrando que ele afirma que a aquisição do conhecimento se dá através das zonas de 
desenvolvimento: a real e a proximal. A zona de desenvolvimento real é a do conhecimento já 
adquirido, é o que a pessoa traz consigo, já a proximal, só é atingida, de início, com o auxílio de 


outras pessoas mais “capazes”, que já tenham adquirido esse conhecimento. 


“As maiores aquisições de uma criança são conseguidas no brinquedo, aquisições que no 


futuro tornar-se-ão seu nível básico de ação real e moralidade (Vygotsky, 1998). 


Piaget (1998) diz que a atividade lúdica é o berço obrigatório das atividades intelectuais da 


criança, sendo, por isso, indispensável à prática educativa (Aguiar, 1977: 58). 


Na visão sócio- histórica de Vygotsky, a brincadeira, o jogo, é uma atividade específica da 
infância, em que a criança recria a realidade usando sistemas simbólicos. Essa é uma atividade 


social, com contexto cultural e social. 


Para Vygotsky, citado por Wajskop (1999:35): ...a brincadeira cria para as crianças uma 
zona de desenvolvimento proximal que não é outra coisa senão a distância entre o nível atual de 
desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema, e 
o nível de desenvolvimento potencial, determinado através da resolução de um problema, sob a 


orientação de um adulto, ou de um companheiro mais capaz. 


Vygotsky, citado por Lins (1999), classifica o brincar em algumas fases: durante a primeira 
fase a criança começa a se distanciar de seu primeiro meio social, representado pela mãe, começa 
a falar, andar e movimentar-se em volta das coisas. Nesta fase, o ambiente a alcança por meio 
do adulto e pode-se dizer que a fase estende-se até em torno dos sete anos. A segunda fase é 
caracterizada pela imitação, a criança copia os modelos dos adultos. A terceira fase é marcada 


pelas convenções que surgem de regras e convenções a elas associadas. 
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Vygotsky (1989: 109), ainda afirma que: é enorme a influência do brinquedo no 
desenvolvimento de uma criança. É no brinquedo que a criança aprende a agir numa esfera 
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das motivações e tendências 


internas, e não por incentivos fornecidos por objetos externos”. 


A noção de “zona proximal de desenvolvimento” interliga-se portanto, de maneira muito 
forte, a sensibilidade do professor em relação às necessidades e capacidades da criança e à sua 
aptidão para utilizar as contingências do meio a fim de dar-lhe a possibilidade de passar do que 


sabe fazer para o que não sabe. (Pourtois, 199: 109). 


As brincadeiras que são oferecidas à criança devem estar de acordo com a zona de 
desenvolvimento em que ela se encontra, desta forma, pode-se perceber a importância do 


professor conhecer a teoria de Vygotsky. 


No processo da educação infantil o papel do professor é de suma importância, pois é ele 
quem cria os espaços, disponibiliza materiais, participa das brincadeiras, ou seja, faz a mediação 


da construção do conhecimento. 


A desvalorização do movimento natural e espontâneo da criança em favor do conhecimento 
estruturado e formalizado, ignora as dimensões educativas da brincadeira e do jogo como forma 
rica e poderosa de estimular a atividade construtiva da criança. É urgente e necessário que o 
professor procure ampliar cada vez mais as vivências da criança com o ambiente físico, com 


brinquedos, brincadeiras e com outras crianças. 


O jogo, compreendido sob a Ótica do brinquedo e da criatividade, deverá encontrar maior 
espaço para ser entendido como educação, na medida em que os professores compreenderem 


melhor toda sua capacidade potencial de contribuir para com o desenvolvimento da criança. 


NEGRINE (1994:20), em estudos realizados sobre aprendizagem e desenvolvimento infantil, 
afirma que "quando a criança chega à escola, traz consigo toda uma pré-história, construída a 


partir de suas vivências, grande parte delas através da atividade lúdica". 


Segundo esse autor, é fundamental que os professores tenham conhecimento do saber que 
a criança construiu na interação com o ambiente familiar e sociocultural, para formular sua 


proposta pedagógica. 


Entendemos, a partir dos principios aqui expostos, que o professor deverá contemplar a 


brincadeira como princípio norteador das atividades didaático-pedagógicas, possibilitando as 
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manifestações corporais encontrarem significado pela ludicidade presente na relação que as 


crianças mantêm com o mundo. 


V - ATIVIDADES QUE ESTIMULAM ÀS INTELIGÊNCIAS MÚLTIPLAS 


As atividades estimuladoras das inteligências múltiplas se aplicam muito bem a qualquer 
série, ciclo, disciplina, tema ou contexto, desde que devidamente adaptadas ao universo vocabular 


do aluno e contextualizadas como seu “eu” e “espaço”. 


5.1 Lingiúística ou verbal 


Crie pequenos textos 

Invente metáforas 

Colecione anedotas 

Promova debates, concursos de trovas, lendas e contos 
Invente slogans ou macetes 

Promova jogos de palavras 

Promova reportagens 

Estimule a leitura; ensine-os a ouvir 


AAA! 


5.2 Lógica matemática 


Crie problemas 

Desenvolva estatísticas 

Construa gráficos 

Use calculadoras 

Use computador e suas linguagens 


VW vv y 


5.3 Naturalista ou ecológica 


Colecione folhas ou raízes 

>» Observe o meio ambiente 

» Promova pesquisa de campo 

» Peça coleta e categorização de dados 


v 


5.4 Musical 


Invente trovas 

Crie paródias 

Sugira textos em rap 
Compare padrões rítmicos 
Faça colagens musicais 


VW ww y 


5.5 Cinestésico-corporal 


> Teatralize 
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AAA! 


Invente danças 

Contextualize fatos por meio de movimentos 
Monte uma peça sobre o tema 

Recupere movimentos esquecidos 
Coreografe uma dança 

Proponha comunicação gestual 


5,8 Viso-espacial 


A AAA! 


Colecione fotos 

Sugira desenhos 

Visite exposições 

Desenhe mapas 

Sugira murais críticos 

Faça álbuns com fotos, cartazes, anúncios 
Use aquarelas 


5,7 Inter e intrapessoal 


VWY www 


Promova trocas de cartas 

Organize debates 

Organize murais sobre emoções 

Solicite a descrição de emoções sobre... 
Estimule a formação de grupos de auto-ajuda 


VI - HABILIDADES DESENVOLVIDAS ATRAVÉS DOS JOGOS 


6.1- ATENÇÃO e CONCENTRAÇÃO! 


Objetivos: 
> 
> 
> 
Material: 
s 
Técnica: 
> 
> 
+ 
> 


Trabalhar o conhecimento do próprio corpo 
Promover a auto-aceitação do corpo através do grupo e pelo grupo 


Provocar o conhecimento e a aceitação intragrupal 


Espelho 


Dispor as crianças em circulo 
Exigir ritmo e velocidade ao cantar as ordens 
Apresentar o espelho quando a criança não souber falar ou sequer vacilar 


Mostrar as diferenças e peculiaridades com naturalidade, promovendo a 


aceitação. 
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Jogo: 

Atenção (três palmas), concentração (três palmas), ritmo (três palmas), vai começar (três 
palmas). 

Cantar a ordem e a partir dal cada criança fala, sempre após três palmas. 

Ordens: cor do cabelo, cor dos olhos, número do pé, peso, tamanho, do que mais gosto, do 


que não gosto, dando três pulos, respirando fundo etc. 


a)- Homenzinho mecânico 


Objetivos: 
» Trabalhar cada parte do próprio corpo, identificando-a pelo nome e inteirando-a 
com o espaço. 
>» Perceber as dificuldades de coordenação motora 
» Desenvolver o controle segmentar (braço e mao; articular dedos separadamente, 
braço e perna etc.). 

Material: 


>» Som, música ritmada. 
Técnica: 
>» Escolha um aluno para ser o cientista que dará corda em cada criança, brincando de 
robô. Ao som da música ritmada, ir nomeando as partes do corpo a serem 


trabalhadas. 


b) - Boneco de pano 


Objetivos: 
» Trabalhar cada parte do próprio corpo, identificando-a pelo nome 
>» Sentir internamente cada parte do corpo 
» Perceber o nível de tensão de cada aluno 
Material: 
» Som, música suave, de relaxamento 
Técnica: 


» Deitar as crianças no chão ou na carteira. Ir nomeando cada parte do corpo, 


pedindo para amolecer como um boneco de pano. 


6.2 - LATERALIDADE 


Homenzinho mecânico (cf. 1.2 - também trabalha a lateralidade) 
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a)- Brincar de trânsito 


Objetivos: 
» Internalizar direita e esquerda através da brincadeira 
» Fazer do carrinho o objeto mediador da lateralidade 
» Expressar experiências ja vividas e trabalhar a dominância 
Material: 
» Podem ser usados para tanto: carrinhos desenhados, ou reais, bicicletas, 
velocipede, patins 
Técnica: 


» Pedir para trazer o brinquedo de casa ou desenhá-lo na hora e colori-lo 

» Se desenhado, verificar a tonalidade do desenho (agressiva, imprecisa, confusa...) 
» Conversar sobre o trânsito: se todo mundo sabe atravessar a rua, e ouvir as 
experiências das crianças 

>» Anotar as crianças que são mais soltas e como está sua lateralidade; comparar com 
as Crianças que são muito presas 

>» Montar a sinalização de trânsito e conduzir a brincadeira, mandando parar no sinal 


vermelho, no pare, virar à esquerda, à direita, voltar, seguir em frente etc. 


6.3 - ORIENTAÇÃO VISO ESPACIAL 


a)- Quebra-cabeças 

Objetivos: 

Possibilitar a identificação das possibilidades de cada espaço 
Desenvolver a sensibilização de limites 

Desenvolver a coordenação visual-motora 

Trabalhar a coordenação motora fina 


Aumentar a capacidade de concentração 


VV vv vw w 


Promover cálculo de distância e posicionamento dos objetos no espaço 


Material: 


v 


Fotos ou desenhos cortados em quatro ou cinco partes, depois em oito, em dez 


v 


Paisagens cortadas em vinte, trinta, cinquenta partes (quebra-cabeças maiores) 


b)- Gráficos 
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Objetivos: 


Material: 


Técnica: 


VV vv vv vv yv 


v 


v 


Trabalhar a coordenação visual-motora 

Trabalhar as operações matemáticas 

Trabalhar a seriação 

Desenvolver a capacidade de concentração 
Possibilitar a internalizarão da organização espacial 


Desenvolver habilidades de antecipação e estratégia 


Tábua seriada de um a cem, pontilhada 
Números resultantes de operações ou probleminhas orais 


Desenho planejado com esses números 


Oferecer as operações e a tábua de seriação 
Explica-las às crianças e contar os pontos de | a 100, para que elas entendam a tábua 
e a localização dos pontos 
Este é um quadro-surpresa. Primeiro faça as operações 
Posicione o lápis sobre o ponto que é resultado da primeira conta (62); busque os 
outros resultados, sem tirar o lápis do papel, e vá completando o desenho 


Conferir o resultado na tábua 
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(40x 2) + (2x3) = 
(30x3)+(32-4)= 
(4x8) + (10x 6) = 
10 + 40 + 34 = 
XV = 

XIII = 

70- 8 = 62 

3x4 +1=13 
8x8 = 64 


20 — 2 = 18 
5x5-8= 17 

9x7 +5=68 

11x 6= 66 
8+5+4=17 

30 /2=15 

(40x 2)+(2x3)= 86 
(30x3)+(32/4)= 98 
(4x8) + (10x 6) = 92 
20x3+3=63 10 + 40 + 34 = 84 
3x5-2=13 XV= 15 

24 / 2 = 12 XIII = 13 

45 /9=5 


VV vv vv vv vw vw 


> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 
> 


VV vv vv vv vv vw 





c)- Empilhamento 


Objetivos: 
> Proporcionar à criança perceber, relacionar e organizar objetos no espaço 
disponível 
+ Possibilitar a internalização dessa organização 
> Oferecer-lhe oportunidade para exercitar o controle segmentar 
> Desenvolver a concentração 
Material: 


» Caixas, blocos de madeira, sucatas 
Técnica: 
» Pedir à criança que monte alguma coisa e depois conte uma história a partir de sua 
montagem 
» Esta montagem poderá ser individual ou em dupla, não mais que isso 
» Desmanchar e pedir que monte de novo igual antes, para avaliar a capacidade de 


organização 
e)- Jogo da cadeira 


Objetivos: 


» Relacionar o próprio corpo com o espaço e outros objetos 
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Material: 


Técnica: 


» Desenvolver o cálculo de distância e posicionamento dos objetos no espaço 
>» Desenvolver o equilíbrio geral do corpo, evitando cair, derrubar coisas, esbarrar 
em tudo 


>» Permitir com esse equilíbrio que a criança ordene objetos no espaço 
» Número de cadeiras de acordo com o número de crianças menos um, não sendo 
aconselhável mais de onze cadeiras, onde brincarão 12 crianças de cada vez 


>» Som, música alegre. 


>» Explicar a brincadeira 


v 


Colocar a música 

>» Ao interromper a música, as crianças que estão rodando em volta das cadeiras, 
enfileiradas em circulo e de costas umas para as outras, devem se sentar 

» A criança que sobrar, sem conseguir cadeira, sai 

»  Retira-se uma cadeira e começa-se tudo de novo 


» A criança que ocupar a última cadeira restante ganha o jogo 


e)- Mapa da sala de aula 


Objetivos: 


Material: 


Técnica: 


» Posicionar a criança no espaço da sala de aula, integrando-a ao espaço total 

>» Fazer de sua carteira o espaço transacional para a construção de seu espaço 
interno na escola 

» Espaço transacional, como o próprio nome indica, é um lugar por onde a gente 
apenas passa, transita para ir a outro lugar. O outro lugar, neste caso, é a 


potencialidade interna da criança. A carteira não é lugar-fim, é lugar-meio 


» Papel, lápis, canetinha, régua, lápis de cor 


» Conversa inicial sobre o que a criança mais aprecia na sua sala de aula 

» Mandar que desenhe um mapa de sua sala, com os móveis e os colegas 

» Brincar de mapa do tesouro, transformando esse mapa em trilhas e colocando os 
tesouros que ela já encontrou e os que quer encontrar na sala de aula. 


» O segundo momento do mapa pode ser feito em colagem, em grupo de quatro. 
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F)- Pesquisa sobre minha casa 
Objetivos: 
>» Posicionar a criança no espaço de sua casa, integrando-a ao espaço total 


>» Promover a ampliação de seu espaço interno, construído na escola para o ambiente 


de sua casa 

Material: 
>» Questionário de pesquisa, folha de desenho, lápis, régua, fita métrica, calculadora 
(se tiver), balança 

Técnica: 


» Vamos brincar de decorador. O decorador tem de conhecer o espaço e os objetos 
desse espaço para montar o ambiente estético. Vocês só vão conhecer o ambiente 
sem mudar nada que a mamae colocou, a não ser que ela queira continuar a 
brincadeira 
>» Itens que podem orientar a pesquisa: 
1. Quantos cômodos têm sua casa? 
2. Quanto mede a parede externa da frente de sua casa? 
3. Descreva cada cómodo: medida interna, quantos móveis, quais, o que há em cada móvel, cor, 
quantidade, do que você gosta nesse cômodo e do que não gosta 
4, Descreva o seu espaço, o que você considera seu e onde está 
5. Se você tiver balança, pese quantos quilos de alimentos há na cozinha, no total; use a 
calculadora para somar. 
6. Calcule também quantos objetos existem no total na sua casa, e subtraia-os para saber quantos 
objetos não são seus. Use a calculadora 
7. Calcule quantos metros quadrados tem sua casa (é só multiplicar comprimento por largura). 
Pode usar a calculadora 
8. Quantas vassouras você tem que dar para varrer sua casa? 
9. Quantas janelas e portas tém sua casa? 
10. Quantas horas cada pessoa da sua casa passa ai? Desenhe relógios com as horas de 
permanência de cada um e pinte da mesma cor as horas em que todo mundo está em casa 
>» Após a pesquisa, o professor comparará as respostas, deixando que as crianças 
contem suas experiências 
>» Após a troca de experiências, o objetivo do jogo foi alcançado, mas o professor 
poderá preparar a tabulação dos dados e promover a interação do grupo com as 


famílias. 
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9) - Mapa do caminho de casa 


Objetivos: 


Material: 


Técnica: 


» Neutralizar o desestimulo ao estudo resultante de frustrações escolares não 
resolvidas 

» Conferir a sensação de satisfação do caminho da escola 

» Orientar a criança quanto a metas a percorrer e limites a conhecer no espaço que 
a envolve 


» Desenvolver a percepção 


>» Papel para desenhar, ou maquina fotográfica 


» Pedir à criança que descreva seu caminho de casa até a escola, enumerando tudo 
o que ela vê 

> Pedir que faça o mesmo no dia seguinte, no sentido contrário 

» Comparar os caminhos semelhantes e verificar quem viu mais coisas 

» Pedir para desenhar esse caminho ou fotografá-lo 

> Pedir uma produção de texto: "O mapa do tesouro", sobre o caminho da escola 

>» Promover concurso do melhor texto, com mesa julgadora composta pelas crianças. 
> Estimular o entusiasmo e a alegria de ir à escola, com canções de caminhada que 
poderão ser inventadas pelas crianças. 

>» Montar coreografias, soltando o corpo, provocando o fortalecimento dos músculos 


e o equilibrio da postura geral. 


6.4 - ORIENTAÇÃO TEMPORAL 


a) - Agenda de afazeres 


Objetivos: 


Material: 


» Situar a criança no esquema geral do grupo familiar, estimulando-a para ser útil e 
participativa 
» Educar para o lazer individual e em grupo 


>» Orientar para atividades de construção pessoal 


>» Folhas de papel almaço recortadas em tamanho pequeno, cartolina, lápis de cor 
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Técnica: 

Montar a agenda com página de rosto 

Montar o calendário do mês 

Montar a semana 

Montar as horas do dia 

Ensinar a escrever as ações diárias, semanais e mensais 


Promover a criatividade para as horas vazias 


VV vv vv vw w 


Incentivar a observância da agenda, em conversas diárias, e ensinar a marcar o que 


foi feito 


v 


Desenvolver a autonomia 


b)- Linha de tempo pessoal 
Objetivos: 
>» Promover a construção do espaço interno a partir da própria história de vida 
» Levar à compreensão de situações de vida a partir do conhecimento e comparação 
das próprias experiências 
» Construir a orientação temporal a partir do próprio tempo de vida 
Material: 
>» Papel de desenho, lápis de cor, fotografias, gravador, questionário 
Técnica: 


» Durante uma semana a professora coloca no "para casa" três perguntas de cada vez 


v 


Orientar para que perguntem à mamãe o que não souberem de si 
>» (Comentar em sala, montar exposição num quadro sobre cada criança, com o nome 

e a foto de cada uma 

Questionário: 

1. Qual a data do seu aniversário? 

2. Quando nasceu seu primeiro dentinho? 

3. Quando você deu o primeiro passinho? 

4. Quando você disse a primeira palavra? 

5. Qual foi? 

6. Que festa você lembra como primeira em sua vida? 

7. Qual foi o melhor dia de sua vida? 

8. Que doenças você já teve? 


9. Você era chorão ou chorona, fazia manha? 
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10. Quando você apanhou pela primeira vez? Por quê? 


11. Qual foi o primeiro presente que ganhou? 


12. De qual presente mais gostou? 


13. Qual foi seu primeiro dia de escola? 


14, Em que dia você teve a maior tristeza? 


15. Em que dia você teve a maior alegria? 


c)- Seu lobo está aí? 


Objetivos: 


Material: 


Técnica: 


VV vv vv vv vv x 


v 


v 


v 


Montar um dia para orientar a agenda de afazeres 
Trabalhar as horas 


Trabalhar a força das maos 


Nenhum 


Contar a história dos três porquinhos e explorar as ações de cada personagem 
Montar a agenda do dia de cada personagem 

Colocar as crianças em roda, de mãos dadas. 

Uma criança fica no centro da roda, como lobo. 

Uma criança fica de fora, como porquinho. 

À criança de fora pergunta: Quantas horas? 

A roda responde: Uma hora! 

O porquinho pergunta: Seu lobo está aí? 

A roda responde com uma atividade, por exemplo: Está escovando os dentes. 

A roda vai falando todas as horas e atividades diferentes 

Se a roda demorar a falar, o lobo responde: Estou saindo, e tenta sair para pegar 
o porquinho. 

A roda tem de segurar forte as mãos e o lobo tenta arrebentar; se conseguir, corre 
atrás do porquinho 

Se pegar, O porquinho vai para a roda e o lobo vira porquinho 

Se não pegar, o porquinho vira lobo, e o lobo vai para a roda 


A roda escolhe outro para continuar a brincadeira 


6.5 - COORDENAÇÃO DINÂMICO-MANUAL 
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A letra feia tratada com cópias intermináveis não chega à letra bonita, nem à organização 
da escrita. Existem professores que pensam ser perda de tempo, sentem-se como se não 
estivessem ensinando, com uma aula de pintura, de recorte. 

No entanto as crianças tratadas assim, não só chegam às séries mais adiantadas com os 
cadernos sem organização e a letra às vezes ilegível, mas também não desenvolvem suas 
capacidades manuais para as outras atividades que a vida exige. 

Para desenvolver a coordenação dinâmico-manual, precisamos trabalhar fartamente com: 


Recorte, pintura, colagem, Palmas ritmadas e Modelagem. 


6.6 - COORDENAÇÃO VISO-MOTORA 


a)- Associação de silhuetas à palavra escrita 


Objetivos: 

» Associar a palavra falada à estrutura visual da palavra escrita 

» Desenvolver a velocidade perceptiva de um texto escrito 

» Trabalhar a zona proximal da leitura silábica 
Material: 

» Fichas com palavras e fichas com silhuetas de palavras para combinar 
Técnica: 


» Combinar fichas soltas de tamanho grande, em grupo ou com a classe toda. 
» Combinar fichas pequenas individualmente ou em dupla 
>» Ligar palavras a silhuetas 

Outros Jogos: 

b)- Palavras Cruzadas 

c)- Caça-palavras 

d)- Jogo dos sete erros 

e)- Labirinto 

f)- Constância perceptiva 

Objetivos: 
>» Trabalhar a memória remota dos caracteres alfabéticos. Ex.: a criança aprende a 
ler, mas depois começa a se confundir com letras que trazem diferenças, as quais não 
memorizou com segurança, misturando caracteres. Assim: b/d, n/h, p/q, m/n 


> Fixar, através da comparação, as diferenças entre os caracteres semelhantes 
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> Provocar a constância perceptiva 
Material: 
» Carteias com caracteres alfabéticos semelhantes 
Técnicas: 


» Pedir que pintem todos os caracteres semelhantes com a mesma cor 


g)- Jogo da memória 
Além de trabalhar a memória próxima, o jogo da memória trabalha a velocidade da 


coordenação visual-motora. 


6.7 — VOCABULÁRIO 


a)- Inícios 
Objetivos: 
» Ampliar o vocabulário 
» Pronunciar bem as palavras 
>» Através do agrupamento de palavras, levar à classificação e organização de 
informações. 
Material: 
>» Nenhum 
Técnica: 
Os participantes devem encontrar palavras que comecem com o mesmo som 
Cada rodada não deve durar mais que quinze minutos 
Escrever no quadro os inícios que serão jogados 


Quem falar palavra com o último início ganha o jogo 


Vo v vv vv yv 


Exemplo: pá, pr, piou fr, cr, tr 


b)- É tempo de rima 

Objetivos: 
>» Enriquecer o vocabulário 
» Praticar sons finais 


>» Saber rimar 
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Material: 


Técnicas: 


Assimilar palavras novas 


Desenvolver a consciência fonológica 
Nenhum 
Os participantes devem apresentar palavras que rimem com a palavra-chave 


escolhida 


O jogador que falar a última rima escolhe a próxima palavra-chave 


c)- Quadrinhos divertidos 


Objetivos: 


Material: 


Técnica: 


v 


Desenvolver a compreensão e o encadeamento lógico dos fatos 


Aumentar o vocabulário através da troca de experiências com os colegas 


Quadrinhos de revista, jornal, figurinhas, recortes 


Grupos de quatro 

Os quadrinhos deverão estar na mesa virados de costa, como cartas do Jogo da 
memória 

A primeira criança a virar a carta começa a contar a história 

Cada criança que virar deverá continuar a história iniciada 


Pedir que contem ou dramatizem a história inventada em cada grupo 


d)- Jogo do mesmo 


Objetivos: 


> 


> 


> 


> 


Desenvolver o vocabulário 

Estimular a criança a classificar informações 

Trabalhar significado e classificação (uma palavra pode ter mais de um significado 
e, por isso, pertencer a mais de uma classe) 


Perceber que é o contexto que da sentido às palavras 


Material: Nenhum 


Técnica: 


> 


Um participante pensa uma categoria, por ex.: coisas afiadas. Entao diz o nome de 


um objeto que pertence a essa categoria 
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» Os participantes tentam adivinhar a que categoria pertence a palavra 


v 


O primeiro participante dá outras dicas: navalha, gilete, ponta de lápis, tesoura etc. 
>» Se as crianças forem pequenas, os participantes poderão dividir-se em equipes 
para adivinhar 


>» Quem adivinhar fala a próxima palavra 


e)- Palavras-cruzadas 
f)- Caça-palavras 


9)- Achou 


Objetivos: 
>» Desenvolver o vocabulário 


>» Levar à conceituação e compreensão das palavras 


Material: 
» Carteia com números, como referências horizontais, e letras, como referências 
verticais, e como conteúdo palavras que deverão ser trabalhadas 
>» Fichas com a descrição ou explicação das palavras (para as crianças em 
alfabetização, as fichas poderão conter as figuras correspondentes ou as mesmas 
palavras manuscritas) 

Técnica: 


» Solicitar à criança que escolha uma letra e um número 

» Ler a palavra correspondente 

>» Localizar a ficha que traga a explicação 

>» O jogo poderá correr no sentido inverso: pegar uma ficha explicativa e localizar a 


palavra na carteia. 


6.8 - FLUÊNCIA E CODIFICAÇÃO 
Para que a criança consiga se comunicar bem, é preciso que saiba exatamente codificar as 


palavras que ela lê, fala, ouve. Existem adolescentes os quais não sabe o que quer dizer “colher”, 


outro que não sabia o que é “cebola”. São palavras simples, as quais ninguém imagina que não 
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saibam, e dificultam a compreensão. Os exercicios seguintes desenvolvem a fluência pela rapidez 


exigida do pensamento, mas também pela codificação do vocabulário proposto. São eles: 
a)-Adivinhações 

b)- Jogo da memória (ao virar a figura, falar o que é e onde se encontra) 

c)- Dominó de sinônimos 


6.9 - ARTICULAÇÃO 


a)- Ginástica das letras 


Objetivos: 
» Trabalhar a articulação das letras e fazer exercício corretivo 
» Correlacionar o simbolo escrito com o som 
» Trabalhar a ordem alfabética 
Material: 
» Alfabeto escrito no quadro 
Técnica: 


» Cada letra deverá ser falada com a ginástica da boca: 
a - abrir bem a boca e permanecer: 
b -vamos beijar (apertar os lábios e soltar) 
c - fazer o som mudo do 'k”, pondo dois dedos sobre o pescoço, na altura da garganta, para 
sentir a vibração 
d - encostar a lingua no dente superior da frente e fazer o som mudo do "d” 
e - abrir a boca em oval deitado: 
f- apertar o lábio inferior no dente de cima e soltar o ar 
g - apertar os dentes superiores e inferiores, dobrando a lingua lá dentro. Soltar o ar. Fazer a 
ginástica igual ao "c” para o segundo som do "g” 
h -(apenas falar o nome da letra e dizer que se usa muda, sem articular) 


/ - abrir os lábios com os dentes cerrados: 


9º) 
/ - dobrar a lingua no céu da boca e soltar o ar 


j- (ginástica, igual à primeira ginástica do 
m - apertar um lábio no outro e soltar o ar 


n - apertar a lingua no dente superior e soltar o ar 


o - abrir a boca em oval, verticalmente: 
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p - encher a boca de ar e estourar o "ovo" formado, dando um tapinha nas duas bochechas 

q - (ginástica igual à do "c”) 

r- vamos brincar de carrinho com a boca: o carrinho está na garganta, agora chegou à ponta da 
lingua 

S - segurar as laterais da lingua com os dentes, pôr a pontinha mais solta e soprar 

t - vamos fazer igual ao 'd", apertando mais a lingua 

u-apertar a boca inteira e soltar som 

V - fazer igual ao "Fº, suavemente (sem apertar muito o dente no lábio) 

X - cerrar os dentes e soprar 


z - olha a abelhinha! 


b)- Escrita nas costas 
Objetivos: 
» Verificar a memorização das letras. 
>» Possibilitar a experiência corporal com as letras. 
>» Promover contato físico entre uma criança e outra. 
Material: Nenhum 
Técnica: 
Dispor as crianças em fila. 
Escrever uma letra com o dedo nas costas da última da fila. 
A criança devera falar que letra foi escrita. 
Se acertar escreverá uma letra nas costas da criança que está em sua frente. 


Se errar, sai da fila. 


VV vv vv vv yv 


Dar três chances, pois o objetivo é fazer acertar. 


6.10 - ORGANIZAÇÃO DO PENSAMENTO 


a)- Quadrinhos divertidos 
Citados em item “f” como atividade para desenvolver o vocabulário, também desenvolvem 


a organização do pensamento. 
b)- Absurdos 


Objetivos: 


>» Desenvolver a leitura 
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» Construir a organização do pensamento e o raciocínio lógico 
>» Trabalhar a clareza na verbalização 
Material: 
» Pequenos textos com uma idéia absurda 
Exemplo: 
Dei um litro de água quente para a minha galinha beber. E sabe o que aconteceu? Agora 


ela só bota ovos cozidos! 


c)- Organizar frases com quatro palavras dadas em fichas 
Com as quatro palavras construir apenas uma frase (para levar à construção mais complexa 


de períodos). 


e)- Hora da oferta 

Objetivos: 

Ampliar o vocabulário 
Organizar o pensamento 


Promover o desbloqueio na escrita 


vv vv yv 


Trabalhar a leitura com fluência e entonação 


Material: 


v 


Figuras de quaisquer produtos 


v 


Papel e lápis 
>» Gravador e fita cassete 
Técnica: 


>» Apresentar figuras às crianças para que cada qual escolha uma 


v 


Solicitar que a criança prepare uma propaganda do produto e a escreva 


>» Em seguida, ler e gravar, como se fosse um comercial de rádio. 


6.11 PSICOMOTRICIDADE E LITERATURA. 
A brincadeira consiste na leitura de um conto pela professora. Ao iniciar, as crianças 


estarão andando livremente em um espaço (ex. metade de uma quadra ou uma sala de aula vazia 


sem carteiras). Quando forem citadas no conto as “palavras-chaves” combinadas com os alunos 
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anteriormente, eles terão que se expressar corporalmente de acordo com o movimento 
combinado. 

Regra: ninguém pode ficar parado em nenhum momento. Todos devem estar andando o tempo 
todo. Na história que daremos de exemplo, as palavras chaves são as seguintes: 

Frutas — agachar 

Cores — deitar no chão (levantar as mãos) 

A palavra “criança” — dar as mãos para um colega 


Animais — todos formam uma grande roda rapidamente 


“Sonhando com o Vale Encantado” 


(Adaptação do texto “O Vale Encantado” de Oswaldo Montenegro) 


Quando anoitece no Vale Encantado, fica só um fiozinho de luz vermelha lã no horizonte. 
E todas as crianças do mundo param para ver o pôr-do-sol. A linha vermelha puxa uma 
carruagem cheia de estrelas, onde está a deusa dos sonhos e seu pó mágico, que faz a gente 
sonhar coisas lindas... Escutamos até o canto dos passarinhos nos sonhos... 

Quando vocês estiverem tristes, pensem em coisas lindas: balas, travessuras, cachorro e 
estimação, maçã do amor, céu amarelo, risadas, história de avó, árvore de jabuticaba... Ih! 
Já está anoitecendo o Vale Encantado! Dorme em paz, minha criança querida, vamos pensar em 


coisas lindas, até o amanhecer. 


Variações: 

Demos este exemplo para a compreensão da atividade, mas a professora poderá adaptar 
o conto de diferentes formas. Para os menores até Jardim I, um conto pequeno com duas 
palavras-chaves. Para Jardim II e Pré aumentar o número de palavras-chaves. Ela pode aproveitar 
por exemplo um projeto que estã sendo trabalhado no semestre e montar a história com situações 


ligadas a ele. 


Estimula: 

Atenção, memória, percepção auditiva e expressão corporal (esta última inclui a habilidade 
da criança na demonstração de suas condutas motoras basicas: andar, pular, agachar, rolar, etc). 
também é um jogo de sociabilização, visto que em alguns momentos da atividade, as crianças 


formam duplas, trios, etc. 
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E importante a observação da professora no que se refere as respostas corporais dadas 
em cada solicitação (a percepção de como a criança se expressa) pois daí podemos observar 
vários comportamentos ligados não só a questão corporal, mas também à cognição e 


comportamento sócio-afetivo da criança. 
VII. EXEMPLOS DE JOGOS 
7.1 DOMINÓ DE CORES E FORMAS. 


OBJETIVOS. 

Desenvolver a atenção, concentração e o raciocínio lógico-matemático. 

MATERIAL: 

e 19 peças (retângulos e quadrados). 

e Cola. 

e Tesoura. 

e Cartolina americana ou papel cartão ou similar, nas cores azul, vermelho, verde e amarelo. 


e Um suporte quadrado, 54 x 54 centimetros. 


INSTRUÇÕES PARA MONTAR O JOGO. 

a) - 7 quadrados: (3 cm x 3 cm) 

e 3 azuis 

e 2 vermelhos 

e 2 amarelos 

b) —- 7 Retângulos menores: (3 cm x 6 cm) 
e 3 verdes 

e 2 vermelhos 

e 2 azuis 

c) - 5 Retângulos maiores: (3 cm x 9 cm) 
e 2 amarelos 

e 1 verdes 

e 2 azuis 

PARTICIPANTES. 

Uma criança. 

COMO JOGAR: 
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O aluno deverá formar um quadrado usando todas as peças, só que isso deverá ser feito 


sem que duas peças da mesma cor se toquem nem mesmo nos cantos. 


MODELO 





7.5 JOGO: QUINA DOS FATOS 
OBJETIVOS: 


e Desenvolver a habilidade de resolver fatos 


e Desenvolver o raciocínio e a atenção. 
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MATERIAL. 


Uma cartela para cada aluno. 


INSTRUÇÕES E CONTEÚDOS. 


edededo | 


Ao receber a cartela, o aluno, pinta cinco retângulos ( c/ numerais) a sua escolha. 

Em seguida, o professor “canta” fatos de adição e subtração, estudados”. 

O aluno calcula mentalmente o fato cantado e confere na cartela, observando apenas os 
numerais dos quadrinhos que coloriu. 

Se o resultado for igual ao que estiver colorido, ele coloca marcadores (pinos, feijao, milho, 
etc) ou faz um X. 

Quem primeiro preencher a quina será o vencedor. 


Obs. O professor poderá alterar os nº. conforme a serie e o conteúdo estudado. 


15 


7.3 DINÂMICA DOS BICHOS 


OBJETIVOS: 
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e Desenvolver: Atenção, Percepção Auditiva e Espacial, Lateralidade e Agilidade. 


ENCAMINHAMENTO METODOLÓGICO. 

1º Passo — Formar duas filas (Grupo A e Grupo B) uma frente para a outra, sentados. 

2º Passo — Cada dupla (frente a frente vai ter o nome de um personagem da história que o 
facilitador vai contar); 

3º Passo — Quando o facilitador ao contar a história, dizer o nome do personagem de uma das 
duplas, os dois tem que levantar, correr na direção do facilitador (que num dos extremos da fila) 
dar a volta por trás da sua fileira e sentar no seu lugar de origem: 

4º Passo — Quando contar toda a história, o último que sentar é do grupo que perdeu; 

5º Passo — Contar três histórias diferentes e o grupo vencedor deverá pagar uma prenda ao grupo 
perdedor. 

EXEMPLO DE HISTÓRIA 


Era uma vez, uma família constituída pelo João o pai, Maria a mãe, Joãozinho e Mariazinha, 
os filhos, e D. Chiquinha, a avó. Era uma família muito feliz que foram passear no zoológico e lã 
encontraram o pipoqueiro e o palhaço. Maria e Joao foram comprar pipocas com o pipoqueiro, 
enquanto Mariazinha e Jodozinho estavam assistindo o palhaço fazer as suas brincadeiras e D. 
Chiquinha, ficou na sombra descansando. Joaozinho e Mariazinha perceberam que havia um 
papagaio, uma periquito e um canarinho na jaula dos jacarés. Ficaram impressionados e foram 
chamar os pais, João e Maria, para verem o papagaio, o periquito e o canarinho na jaula dos 
jacarés. Enquanto a D. Chiquinha estava na sombra, pegou no sono, de repente acordou e 
percebeu que tinha algo mexendo na sua perna, pensou será que é um sapo? Ou será uma cobra? 
Ou será um grilo? Ou será uma minhoca? D. Chiquinha abriu a bolsa e procurou os óculos para 
ver o que era e então viu que não era né sapo, nem grilo era uma cobra. Deu um grito, pulou no 
colo do pipoqueiro, caiu nos braços do palhaço e começou uma barulheira dos papagaios, 


periquitos, canarinhos, jacarés, sapos, cobras, grilos e minhocas, todos estavam apavorados de 
medo. 


7.4 PASSEIO TURÍSTICO 


OBJETIVOS: 

e Desenvolver a habilidade de somar e subtrair. 
e Estimular o raciocinio e a percepção. 
MATERIAL: 
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Cada grupo recebera: 

e Uma cartela; 

e Dois dados; 

e Moedas ou grãos para marcar. 

INSTRUÇÕES: 

e Grupos de 3 ou 4 alunos. 

e Cada jogador joga os dois dados e subtrai-se a quantidade menor de pontos da maior. O 
resultado da subtração serão os pontos que vão ser movimentados. 


e O vencedor será aquele que chegar primeiro, no parque. 


o 


» Praça: parou para descansar. Fique uma vez sem jogar. 


» Banho: parou para tomar banho. Fique 2 rodados sem jogar. 


14 


) » Corrida de bicicleta: vá até a casa 21. 


> Floresta: vá até a casa seguinte. 


a » Voando: volte até a casa 17. 


v 


Muito Cansado: va até a casa seguinte. 


v 


Área de pesca: jogue sua isca até a casa 31. 


v 


Corrida: cansado fique 1 vez sem jogar. 


v 


Pular corda: você é o vencedor, se tirar 2 como resultado da subtração. 


>» Sol quente: Fique 1 vez sem jogar. 





7.5 BARALHO NUMÉRICO. 
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OBJETIVO: 


Exercitar técnica de cálculo mental. 


Resolver problemas usando tentativas como estratégias. 


CONTEÚDOS: 


Construção dos números. 
Operações: (adição, subtração, multiplicação e divisão) 
Mudanças nas ordens dos números. 


Sucessor e antecessor. 


MATERIAL USADO: 


28 catas de baralho. 


3 cartas de cada números e 4 carta do número 5. 


COMO JOGAR: 


Em dupla 

Distribua nove cartas para cada um; 

Vire duas cartas; 

O restante fica para comprar caso necessita. 

Tire par ou impar para ver quem começa primeiro. 

O total de pontos indicado pelo professor (10). 

O aluno fica com 9 cartas e pega uma da mão e some com a da mesa e forme 10. depois 
descarte uma da mão e o outro faz o mesmo processo. 

Ganha o jogo quem terminar as cartas primeiro. 

Caso aumento o número para 15, vire 3 cartas na mesa. 


Pedir que os alunos falem sobre sua maneira de realizar tentativas. 
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Járci Maria Machado 38 


7.6 BLOCOS LÓGICOS 


Areas Desenvolvidas: 


a) - Motora: 


Coordenação Visomotora. 
Coordenação Dinâmica Manual. 
Relação Espacial. 

Orientação Espacial. 


Orientação Espaço-Temporal 


b) - Cognitiva: 


Percepção. 

Atenção e Concentração. 
Conceituação. 
Classificação. 


Seriação. 


c) - Afetivo-Emocional: 


Socialização. 


d) - Acadêmica: 


Conhecimento lógico-matemático. 


Quantidade e Propriedades dos Blocos Lógicos 
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= Forma: quadrado, retângulo, triângulo, e circulo; 
= Cor: vermelho, amarelo e azul; 

= Espessura: grosso e fino; 

« Tamanho: pequeno e grande. 

= Total: 48 peças 


QUANTIDADE | FORMA | (| JJ COR TAMANHO | ESPESSURA | 


03 Circulo Vermelho, amarelo 
e azul; 
e azul 
V , | | 


0 


03 
e azul; 
3 





Triângulo Vermelho, amarelo | Pequeno e grande. Grosso e fino 
e azul; 


TIPOS DE JOGOS COM OS BLOCOS LOGICOS 


a). Jogo com uma Diferença: 

Entre duas peças lógicas, há pelo menos uma diferença. Pode tratar-se do tamanho, da 
espessura, da cor ou da forma. Naturalmente, as peças podem deferir umas das outras em mais 
de uma maneira. Se um quadrado grande vermelho grosso não difere de um quadrado grande 
vermelho fino a não ser no que toca a espessura, um quadrado grande vermelho grosso difere de 
um quadrado grande azul fino pela espessura e pela cor. É para ajudar as crianças a tomar 
consciência dessas diferenças, ou dessas semelhanças, que lhes são propostos os exercícios 
abaixo. 

Um aluno coloca uma peça qualquer sobre a mesa. O aluno seguinte escolherá uma peça 
que diferirá apenas por um atrito da primeira. Esta diferença somente pode dizer respeito ao 
tamanho, à espessura, à cor, ou à forma. O seguinte, que será o primeiro jogador no caso de 
haver só duas crianças, escolherá uma terceira peça, que também devera ser diferente da segunda 
em um só atrito. O exercício continuará assim que todas as peças, ou quase todas, estejam 
dispostas em ordem, uma ao lado da outra. Cada jogador terá o direito de controlar os que o 
procedem. Se um dos alunos julgarem que seu procedente cometeu em erro, poderá dizê-lo. Se 
tiver razão, ganhará um ponto. Se não, perderá um ponto. Cada escolha correta é creditada de 
um ponto. Pode-se ganhar pontos: 

e Jogando corretamente conforme a regra estabelecida; 


e Descobrindo que alguém não respeitou a regra. 
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VENCEDOR: O aluno que tiver obtido o maior número de pontos será o vencedor. O fato 
de que os próprios jogadores controlam seus adversários, leva-os a se concentrar não só sobre 


próprio jogo, mas também sobre o dos outros. 
b). O Jogo com duas Diferenças: 


É uma continuação do jogo anterior. O primeiro aluno escolhe uma peça qualquer do 
conjunto. O seguinte tem que selecionar uma peça que se diferencie da primeira por dois, e 
somente dois, atributos. Se, por exemplo, foi tirado um quadrado grande vermelho grosso, o 
jogador seguinte pode pôr um quadrado pequeno vermelho fino. Neste caso, a segunda peça 
difere da primeira pelo tamanho e espessura; mas ela poderia igualmente distinguir-se da primeira 
por dois outros atritos. Um quadrado grande azul fino teria sido também uma segunda peça certa, 
da mesma forma que um circulo grande grosso amarelo. Os jogadores se controlarão 
mutuamente. No que concerne aos pontos, vale o que foi dito para o jogo com uma diferença. 

Este jogo pode ser entendido a três e mesmo a quatro diferenças. Os alunos gostam, 
muitas vezes, de estabelecer suas próprias regras e combinar, a seu modo, a sequência das 
diferenças. Podem, por exemplo, começar por uma diferença, depois duas, três e quatro 
diferenças, para retornar a uma diferença e recomeçar o ciclo. É preciso, naturalmente, autorizá- 


los a combinar tais sucessões como bem entenderem. 
7.7 DOMINÓ (material EVA: emborrachado) 

INSTRUÇÃO: Neste jogo contém 28 peças, sendo uma diferente da outra. Cada pessoa 
pega 7 peças, que estão viradas para baixo, O jogo começa pela pessoa que tem o carretão maior, 
na vez da próxima pessoa ela deverá pôr o dominó correspondente ao do outro dominó. As peças 
que ficarem na mesa, poderão ser pescadas pelas pessoas que não tiverem o dominó com o 


número correspondente. O jogo termina com aquele que jogar sua última peça e será o vencedor. 


Modo de Fazer: Recorte 28 peças de 4 cm por 2 cm e distribua da seguinte forma: 


Com 1 Com 
“nada” 
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nada 
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Objetivo: 


Quantidade, criatividade, ordem, sequência, socialização, adição e subtração. 


7.8 JOGO DA SOMA 


Quando estão brincando, as crianças juntam pedrinhas, moedas, bolinhas de gude e outras 
coisas. Ao juntarem coisas, muitas vezes fazem somas de cabeça. Apesar disso, alguns têm 
dificuldade para fazer “continhas de somar”. O Jogo da Soma é uma brincadeira que pode ajudar 
esses alunos. As crianças acham esse jogo divertido, querem jogar muitas partidas e, assim, 
praticam os cálculos. Os jogos têm outras vantagens: os alunos discutem entre si e aprendem uns 
com os outros; aprendem a respeitar as regras combinadas e a aceitar que ganhar e perder parte 


do jogo. 


Como são as cartas: 
As cartas do Jogo da Soma são de papel. Elas podem ser feitas de qualquer papel que 


tenha um lado sem nada escrito. Um bom tamanho é o da carta a seguir. 


Cada carta tem que ser feita duas vezes. Ou seja, cada aluno terá que fazer 20 cartas. 


Não se importe se as cartas não ficarem muito bem feitas. 


Como é o jogo: 
Os alunos jogam um de frente para o outro. 
Os parceiros juntam seus montes formando um monte com 40 cartas. Depois, embaralham 


as cartas e distribuem 20 cartas para cada um. 
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Em seguida, cada um divide o seu monte de 20 cartas em dois montes com 10 cartas. Um 


monte é colocado ao lado do outro, com números voltados para baixo. 
Vai começar 0 jogo: 


Cada aluno tira uma carta de cada um de seus montes. Em seguida, os dois viram as cartas 


que tiraram. Depois, cada um soma os pontos de duas cartas. 


E quando empata? 





Quando empata ninguém leva. As quatro cartas ficam sobre a mesa. Os jogadores viram 


novas cartas sobre as que ficaram na mesa. Agora, quem tiver a maior soma, leva tudo! 


Quem ganha o jogo? 

O jogo termina quando acabam as cartas dos montes. Cada um conta quantas cartas 
ganhou. Vence o jogo quem tiver mais cartas. 

Depois que os alunos jogaram várias vezes, você pode mudar a regra que decide quem é 
o vencedor. Agora vai ser assim: quando o jogo termina, eles somam os pontos de suas cartas 
em vez de contar o número de cartas, ganha o jogo quem tiver a maior soma de pontos. 

Acompanhe algumas jogadas durante o jogo. Assim conhecerá melhor as dificuldades de 
cada aluno. Perceberá também que eles inventam vários modos de somar. 

Deixe que eles percebam seus próprios erros. Espere que corrijam esses erros sem sua 
ajuda. 

Dê liberdade para que os alunos inventem novas regras para o jogo. Deixe que eles joguem 


quantas vezes quiserem e troquem de parceiros. 


Jogando com a classe: 


Com as mesmas cartas, você pode fazer outra brincadeira. Separe dez cartas de 1 a 10 e 


distribua essas cartas ente dez alunos, dando uma para cada um. 
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Depois diga: Venha aqui na frente quem está com o 7. O aluno vem e mostra seu número. 
Agora venham os vizinhos do 7, um a mais e um a menos. 

Faça isso várias vezes, mudando os números. Depois, peça que venham também os 
vizinhos dos vizinhos. 

Você pode também chamar um número e depois pedir que venha os que estão dois depois 


e dois antes dele. 


7.9 LINHA RETA 
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7.10 JOGO TRÊS MAIS... TRÊS MENOS 


Objetivo: 


Fixar fatos fundamentais da adição e subtração. 


Material: 
e Uma cartela para cada grupo; 


e Dois dados; 


e Marcadores; 


Procedimento: 


Cada grupo de quatro ou mais recebe uma cartela e dois dados. Os alunos vao jogando 


os dados. A medida que forem saindo os pontos, vai-se somando e marcando o resultado na 


cartela, (três rodadas para soma). Depois de três rodadas, vão subtraindo do maior número, o 


menor número de pontos do dado, (três rodadas para subtração). 


Quando surgir resultados de soma ou de subtração, ja preenchidos, o aluno passará a vez. 


O grupo que completar primeiro a cartela toda será o vencedor. Os alunos poderão 


registrar as somas e as subtrações numa folha ou no caderno. 
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7.11 GANHANDO LETRAS 


Estimula: 

e Alfabetização. 

e Reconhecimento de letras. 

e Formação de Palavras. 

e Coordenação dos movimentos amplos. 


e  Arremesso. 


Descrição: 

Dez garrafas de plástico, em cujas tampas estão pregadas, com durex, letras do alfabeto. 
As garrafas são cortadas a 10cm da base e colocadas dentro de uma caixa de papelão de 
aproximadamente 60 cm x 40 cm. As argolas são feitas com a parte que sobrou das garrafas e 
cobertas com tiras de papel. As tampas avulsas têm letras iguais às que estão nas garrafas, 


basicamente três de cada. 


Como Jogar: 
1. Jogar as argolas e, se conseguir encaixá-las, pegar uma letra igual a cada letra acertada. 
2. Cada jogador tem direito a cinco jogadas na partida e a jogar cinco argolas de cada vez. 
3. Ao final do jogo, ganha quem tiver feito maior número de palavras com as letras que ganhou. 
4. É interessante fazer um traço no chão para delimitar a distância de onde as argolas deverão 
ser atiradas. 
Atividades Complementares: 
Distribuir as 10 argolas para dez jogadores. Um depois do outro rola um dado; conforme 
o número sorteado será o número de letras que ele recolhe para pôr em sua argola. O jogador 


que formar uma palavra primeiro vence. 


Atividades Gráficas: 
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Escrever as palavras formadas durante os jogos realizados e fazer a separação das silabas. 


A alfabetização não poderá acontecer se a criança não tiver a aptidão de discriminar 
a forma das letras. No desenho, assim como na escrita, não havera reprodução de detalhes 


se a criança não os tiver percebido corretamente. 





Estimula: 

e Motricidade. 

e Coordenação Bimanual. 

e Discriminação Visual de Cores. 
e Habilidade Manual. 


e Percepção Tátil e Visual. 


Descrição: 
Pares de quadrados feitos com retalhos de tecido lisos e estampados, com um botão num 


dos lados e uma casa no outro. 


Como Jogar: 

1. Abotoar as peças que tem as mesmas cores ou os mesmos motivos estampados. 

2. Esconder as peças soltas numa caixa de papelão. Cada participante, sem olhar, tira duas 
peças. Se formarem par, serão abotoadas; caso contrário, voltam para a caixa. 

3. Jogar como dominó: distribuir as peças entre os participantes, quem tiver a peça igual, deve 
abotoá-la à outra. 


4. Ganha quem terminar antes suas peças. 


Atividades Complementares: 
Recortar quadrinhos de “revistas em quadrinhos” e compor uma nova história, colocando- 
os em uma folha. 


Contar a história verbalmente ou escrevê-la. 


Atividades Gráficas: 


Desenhar quadrados representando retalhos de tecidos de diversas estampas. 





E importante proporcionar atividades que envolvam integração das habilidades 
psicomotoras para estimular o processo maturacional e o desenvolvimento da criança. Para que 
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a aprendizagem seja duradoura, a experiência deve ser ativa e direta, capaz de envolver os 
sentidos e a motricidade, possibilitando uma compreensão profunda, mediante a qual ela possa 
adquirir novos conhecimentos por meios menos diretos quando tiver alcançado maior maturidade. 





7.13 FAZENDO QUEBRA-CABEÇAS 
Estimula: 

e Habilidade Manual. 

e Coordenação Viso-Motora. 

e Composição e Decomposição. 

e Pensamento. 

e Relação parte-todo 

e Raciocínio lógico 


e Pensamento de analise e sintese 


Descrição: 
Quebra-cabeças feito com caixas de creme dental (confecção descrita abaixo, como na 


atividade complementar). 


Como Jogar: 


Montar e desmontar o quebra-cabeças dos dois lados. 


Modo de fazer: 

1. Selecionar 4 caixas de creme dental iguais. 

2. Picar papel rasgado-o em pedaços bem pequenos. 

3. Encher as caixas com papel picado, tomando cuidado para que não fiquem nem vazias nem 
cheias demais, para não se deformarem. 

4. Fechar as caixas passando um durex (ou colando uma tira de papel). 
Escolher duas gravuras de tamanho igual ao das caixas agrupadas. 

6. Juntar bem as caixinhas e depois colar uma das figuras; virar depois do outro lado e colar a 
outra figura. 

7. Com auxílio de uma lâmina e de uma régua, cortar ente as caixas separando as peças do 
quebra-cabeças. 


8. Fazer uma caixa para guardá-lo, utilizando a tampa de uma caixa de sapatos. 
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Atividades Gráficas: 


Com uma folha de papel transparente, decalcar o desenho de uma figura de revista. 


Planejar a execução de tarefas é uma atividade muito saudável que dá à criança uma 
sensação de que pode realizar coisas e influir sobre os acontecimentos. Para fazer opções 
responsáveis, as crianças precisam conhecer bem as alternativas à sua disposição e serem 
incentivadas a levar adiante suas decisões. Podemos estimular as crianças a tomarem iniciativas 


dando-lhes apoio, elogiando-as e comentando com elas sobre o bom resultado do planejamento. 


É aconselhável também fazer uma avaliação sobre o desenrolar da atividade, ressaltando que 
acima de tudo, foi bom ter vivido a experiência. Mesmo que os resultados alcançados não tenham 
sido os esperados, certamente estamos mais capazes por ter aprendido com a experiência vivida. 
E grade o prazer do poder dizer “Fui eu quem fez” e ninguém sabe disso melhor do que uma 
criança quando constrói o seu brinquedo. 





7.14 BINGO E LETRAS 


Estimula: 

e Alfabetização. 

e Interesse por Letras. 

e Discriminação de Letras. 
e Nomeação de Letras. 


e Reconhecimento de Letras. 
Descrição: 

Quatro cartelas de cartolina de 16 cm x 16 cm com letras espalhadas em quadrados de 4 
cm x 4 cm. Um saco plástico contendo 24 cartôezinhos com letras do alfabeto para serem 
sorteadas. 

Como Jogar: 

Jogar como bingo. Sortear uma letra. A criança que a tiver sobre a sua cartela coloca uma 

tampinha em cima da letra sorteada. Quem preencher antes as quatro letras em linha horizontal, 


vertical ou diagonal vence o jogo. 


Atividades Complementares: 
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1. Com os olhos fechados, movimentar o dedo indicador sobre as letras das cartelas e parar, 
abrir os olhos, ler a letra e dizer uma palavra que comece com ela. 
2. Sortear uma letra do saquinho e dizer que letra vem antes e depois da mesma, no alfabeto. 


3. Apanhar um punhado de letras e ver quantas palavras consegue fazer com elas. 


Atividades Gráficas: 


Escrever as letras de imprensa que têm forma arredondada, sem olhar no modelo. 
Fazer a mesma coisa com as letras que têm forma retangular, com as letras que têm traços 


verticais e com as letras que têm traços horizontais. 


Convém atentar para o fato de que para cada letra existem pelo menos quatro formas de 
representação: letra de imprensa grande, letra de imprensa pequena, letra manuscrita grande, 
letra manuscrita pequena, e ainda existem as variações dentro dos diferentes tipos de caligrafia. 
Se, para a compreensão do significado das letras, a criança tiver de decodificar e codificar todos 


esses simbolos, o processo de alfabetização será muito dificil, razão pela qual podemos começar 
usando somente um tipo de letra, preferivelmente a letra grande de imprensa que é a mais 
comum. Através de brinquedos e jogos pedagógicos, as crianças podem aperfeiçoar sua 
capacidade de discriminar visualmente e familiarizar-se com detalhes referentes a todas as formas 
das letras. 





7.15 ARGOLAS 


Estimula: 

e Coordenação viso-motora. 
e Equilibrio e Destreza. 

e Arremesso. 

e Atenção. 

e Contagem. 


e Cálculo Mental. 


Descrição: 
Cones de à com números de O a 9 colados. Tampas de potes grandes de margarina 
recortadas para retirar a parte de dentro, conservando só o seu aro esterno. Tampinhas de 


refrigerante (aproximadamente 30 por criança). 
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Como Jogar: 

1. Deixar que a criança explore livremente o material e descreva, verbalmente, as maneiras de 
brincar que ela for descobrindo. 

2. Distribuir os cones aleatoriamente sobre a mesa ou sobre o chão. 

3. Arremessar duas argolas de cada vez, tentando enfiá-las no cone escolhido. Caso consiga, 
deverá efetuar a soma dos algarismos que constam nos cones e depois retirar o número de 
tampinhas correspondentes. 


4. Vence quem ficar com o maior número de tampinhas. 


Atividades Complementares: 


Introduzir um circulo em cada mão; fechar as mãos e girar os punhos para rodar os círculos; o 
punho direito gira o circulo para a direita e depois para a esquerda, alternadamente. Girar os dois 
círculos concomitantemente, para a direita, depois para a esquerda e, posteriormente, um para 


cada lado. Arremessar o circulo para cima com uma mão e pagá-lo com a outra. 


Atividades Gráficas: 


Escrever os números sorteados, fazer as somas dos números de cada jogador para 


comparar e verificar quem é o vencedor. 


É importante respeitar a escolha da criança quanto à predominância lateral pois, para que 
a criança alcance um bom desempenho na coordenação motora, precisará usar um lado como 
dominante e outro como auxiliar. Se ela será destra ou canhota, só ela mesma é que irá 
demonstrar. Em um exercício como este, podemos observar, por exemplo, qual o pé preferido, 


inicialmente, para saltar. E preciso lembrar também que pode acontecer uma lateralidade cruzada, 
ou seja, uma criança pode ter dominância lateral esquerda para o uso de suas mãos e direita para 
uso do pé ou do olho, por exemplo. 
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GOSTO DE SORVETE DE MORANGO 


QUEM COLOCOU ESTA COLEIRA 
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7.16 JOGO DA MEMÓRIA 


Objetivo: 
Desenvolver a percepção e a memória do aluno, fazendo perceber que através da função 
das figuras estará consequentemente formando uma palavra ou frases. Desenvolver a leitura e a 


escrita através das cópias. 


Desenvolvimento: 
Espalha-se as fichas sobre a mesa, em dupla ou mais alunos de acordo com a sua 
preferência e os alunos começam a procurar as partes dos desenhos. Assim que encontrar as 


palavras ou frases estarão montadas. 


Material: 
Cartolina; 
Figuras; 

Pincel atômico; 


Fita larga. 


Como fazer: 
Recorte a cartolina em fichas quadradas, cole a figura, escreva o nome, corte e plastifique 


as fichas. 


Atividades para Desenvolver em Sala de Aula: 
Copie as palavras ou frases que você formou. 

Forme mais palavras com essas que você encontrou. 
Exemplo: Carro — palavras com RR, etc. 

Formar frases com as palavras. 


Produzir textos com as frases ou palavras observando os desenhos. 
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CAMELO 


e 


MACACO 
MpAgepadeln. 
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7.17 CAÇA-FIGURAS OU ACHEI 


Material: 

e 01 cartela com figuras e 60 fichas referentes às figuras da cartela. 
e 60 fichas com os nomes das figuras 
Estimula: 

e Discriminação visual. 

e Reconhecimento da figura e palavra. 
e Destreza. 

e Sociabilidade. 

e Curiosidade. 

e Vocabulário. 

e Alfabetização. 

e Pensamento. 

e Atenção. 

e Ortografia. 

Como Jogar: 

Todas as fichas devem ser embaralhadas e dispostas com o desenho voltado para baixo, 
de modo que não possa ver a figura. 

Tira-se par ou impar para ver quem começará o jogo. 

O jogador que iniciar a partida deve virar (03) fichas de uma só vez e rapidamente dizer 
“caça”! 

Imediatamente, todos os participantes deverão procurar, no tabuleiro, figuras idênticas 
aquelas viradas. Aquele que primeiro encontrar o desenho correspondente à ficha virada, deverá 
colocar o dedo sobre a figura, ganhando, assim, a ficha. 

O próximo participante efetuará a mesma jogada e, desta forma, o jogo prossegue até 
que todas as fichas tenham sido ganhas. 

O vencedor do jogo será aquele que obtiver o maior número de fichas. 

Variante: 


Colocar o nome da figura ao invés do desenho. 
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Inventar uma história com as figuras que irão sendo viradas (uma vira e começa a história, 
outro vira e continua). 


História a partir de um banco de palavras escolhidas. 


7.18 JOGO DOS DADOS. 


Material: 
e 2 dados com números de 1 a 6 e outros com os sinais (+), (), 00, (=), (=), (<). 


e 3 dados com silabas (2). 


Trabalha: 
e Aquisição do valor dos sinais. 
e Cálculo Mental. 
e Operações matemáticas. 
e Pensamento. 
e Alfabetização. 
e Composição de palavras. 
e Vocabulário. 
Como Jogar: 
Jogar os três dados: os dados com algarismos indicam os números e outro determina que 
tipo de operação a ser realizada. 


O jogador que acertar a resposta faz um ponto. 


Atividades Complementares: BINGO 
Além dos dados você precisa ter cartelas com números e marcadores. 
Joga-se os dados o resultado deverá ser marcada na cartela. 
e Só com desenhos. 
e Só com números. 
e Só com a escrita dos números. 
e (Com o número e a escrita. 
Ganharã o jogo quem completar a cartela primeiro 
Coloca-se sílabas nos dados. Joga-se os dados (2 ou 3) e anota as palavras que consegue 


formar. As palavras dissilabas valem 10 e as trissilabas valem 20 pontos. 
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Joga-se um dado e as crianças devem dizer outras palavras que: comecem com a sílaba 
inicial; terminem com a mesma. 

Descobrir novas palavras. 

Copiar as palavras. 

Escrever um texto com as palavras. 
7.19 SEMPRE DEZ 


Estimula: 

e Pensamento lógico. 

e Cálculo Mental. 

e Compreensão dos fatos (adição). 
e Noção de subdivisão. 


e Composição e decomposição. 


Material: 

e Uma cartela com 16 quadrados de 4x4 cm. 

e 6 cartões com números de 1 a 7, sendo 18 vezes o número 1, 18 vezes o número 2, 14 vezes 
o números 3, oito vezes o número 4, quatro vezes o número 5, duas vezes o número 6, e 


duas vezes o número 7. 


Como Jogar: 

Embaralhar os números. Dar três deles a cada competidor, ficando o restante empilhados 
sobre a mesa, virados para baixo. O primeiro competidor coloca um de seus numerais num 
quadrado qualquer e compra um novo. Os demais pela ordem, colocam os seus em quadrados 
ainda nao ocupados. O jogo prossegue e os participantes procurarão formar, em fileiras 
horizontais, verticais ou diagonais, o valor total dez. 

Exemplo: 1+2+4+3. O competidor que colocar o quarto numeral completando a some 10 recolhe- 
os, conservando para a contagem final. A próxima jogada será do competidor seguinte. Se o 
participante não tiver possibilidade de jogar com os números que tem, deverá comprar, a vez 
passa para o seguinte. O jogo termina quando um dos competidores não dispuser de números 
para colocar na cartela. Será vencedor o participante que, ao final, possuir o maior número de 


numerais em seu poder. 


Variante: 
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Distribuir todas as peças e ir colocando na cartela os números de modo que a soma seja 
sempre dez. 

Registrar as continhas. 

A criança diz um números qualquer de O a 10 e outra criança diz o número que somado 
a ele daria 10. 
7.20 SACOLA-SUPRESA. 


Estimula: 

e Atenção e concentração. 

e Pensamento lógico-imaginário. 

e Percepção Tátil. 

e Discriminação de texturas. 

e Forma. 

e Tamanho. 

e Linguagem e vocabulário. 

e Memória. 

Material: 

e 1 sacola com abertura dentro do qual existem objetos diferentes. 
Tamanhos Iguais: 

e 2 palitos de picolé. 

e 2 palitos de dente. 

e 2 tubos de caneta — cor diferente. 
e 4 apontadores — cor diferente. 

e 2 tampas de litro descartável — cor diferente. 
e 2 caixas de fósforo. 

e 2 pincéis atômicos — cor diferente. 
e 2 canetas — cor diferente 

e 2 pedaços de la. 

e 2 anéis de lata. 

Tamanhos Diferentes: 

e 2 cadeados. 

e Q2letras. 

e 2 parafusos. 


e 2 tesouras. 
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2 lixas. 
2 giz. 
2 espumas. 


2 canudos. 


Três Objetos: 


Grampo de roupa. 


Duas bolas. 


Um Objeto: 


Vidro de esmalte. 


Como Jogar: 


1, 


2 
3. 
4 


Go e 0 om 


Retirar um objeto da sacola, examiná-la e retirar outro igual. 

Introduzir as duas mãos pela abertura da sacola e encontrar dois objetos iguais. 

Encontrar um objeto grande na mao direita e um pequeno na mão esquerda. 

Segurar um objeto dentro da sacola examiná-lo pelo tato, sem olhar dizer o que é, conferir 
em seguida. 

Atender comandos da professora: Pegue um pincel... 

Tentar descobrir qual objeto tem três unidades. 

Tentar descobrir qual objeto esta sem par. 

Apalpar algum objeto, retirá-lo da sacola sem ver e desenhá-lo na lousa, verificando logo em 
seguida. 


Escrever o nome dos objetos. 


Atividades Complementares: 


Formar uma história em grupo, tirando objetos diferentes da sacola. 


Distribuir os objetos pelo chão, examiná-los. Retirar um objeto e pedir par que eles digam 


o que está faltando, aumentando o número de objetos. 


7.21 BINGO DAS FORMAS GEOMÉTRICAS. 


Estimula: 


Percepção visual. 
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Reconhecimento de formas e cores. 
Classificação. 

Atenção e Concentração. 
Observação. 


Semelhança e Diferença. 


Material: 


6 cartelas contendo desenhos de círculos, triângulos, quadrados e retângulos (em cores 
diferentes). 
Fichas (Ccartelinhas) das mesmas figuras, para serem sorteadas e marcadores para marcar a 


figura sorteada. 


Como Jogar: 


Ao ouvir o som da figura cantada, a criança coloca o marcador em cima da figura 


correspondente. 


Ganha o bingo quem conseguir completar primeiro uma fileira horizontal ou vertical. 


Atividades Complementares: 


1. Apontar as figuras iguais e diferentes de cada fileira das cartelas. 

2. Procurar no ambiente objetos que tenham forma semelhante as formas geométricas. 

3. Ditado das formas geométricas: exemplo: 1 quadrado... 

4. Um aluno inicia uma frase — Forma retangular verde. Exemplo: Renata tem um vestido azul 
de ... bolinhas vermelhas. 

Dominó: 


Dominó das formas geométricas. 


Outra cartela grande: 6 lados/4lados... 


Apontar a forma ditada pela professora. Exemplo: círculo maior verde, triângulo menor azul. 
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7.23 JOGO DO STOP 

ET rrrrororEs 
DITADOS PONTOS 

o dd 

Udo 





Objetivo: 
Trabalhar com cálculo mental. Depois de uma partida coletiva pode-se agrupar os alunos 


de acordo com as diferentes dificuldades encontradas para uma nova partida. 
Material: 
e Folha de papel com uma grade apropriada ao jogo. 


e Lápis. 


Número minimo de participantes: 


= 02 (não hã limite máximo). 


Como jogar: 
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Neste jogo, a primeira linha da grade, está preenchida com as operações que você deverá 
realizar nas outras linhas, da seguinte forma: 

1. O professor vai ditar um número que deverá ser colocado na segunda linha, na primeira 
coluna, onde estã escrito “números ditados.” 

2. Imediatamente, todos os jogadores deverão realizar as operações indicadas na 1 linha, 
utilizando esse número como referência. 

3. O primeiro jogador que conseguir completar toda a linha com os resultados corretos das 
operações indicadas diz “stop” (pare), então, todos os outros jogadores deverão parar de 
preencher seus quadros. 

4. Conferem-se os resultados de cada jogador. Cada resposta certa vale 10 pontos, que deverão 
ser somados e colocados no total. 


5. Vence aquele que tiver mais pontos ao final do preenchimento do quadro. 


Estimula: 

e Raciocínio; 

e Atenção; 

e Sociabilidade; 


e Atenção. 


7.23 DOMINÓ DO PREDADOR. 
Objetivo: 
Estimular a construção das primeiras noções do que é uma cadeia alimentar e das 
consequências da alteração de alguns de seus elos. 
Material: 


Montado será um dominó com figuras de 08 seres vivos. As combinações necessárias: 


GAVIÃO COM GAVIÃO SAPO COM RATO 
RAPOSA COM GAFANHOTO COBRA COM SAPO 
GAVIÃO COM COELHO RATO COM RATO 
COELHO COM SAPO COBRA COM VEGETAL 
GAVIÃO COM GAFANHOTO GAVIÃO COM COBRA 
OELHO COM VEGETAL RAPOSA COM SAPO 


COBRA COM RAPOSA GAVIÃO COM SAPO 

SAPO COM GAFANHOTO RAPOSA COM VEGETAL 
COBRA COM RATO GAVIÃO COM VEGETAL 
RATO COM GAFANHOTO COELHO COM RAPO 
RAPOSA COM RAPOSA COBRA COM COELHO 
GAFANHOTO COM VEGETAL SAPO COM SAPO 

RAPOSA COM RATO COBRA COM GAFANHOTO 
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GAVIÃO COM RAPOSA SAPO COM VEGETAL 
COELHO COM COELHO RAPOSA COM COELHO 
GAVIAO COM RATO RATO COM VEGETAL 


COELHO COM GAFANHOTO GAFANHOTO COM GAFANHOTO 
COBRA COM COBRA VEGETAL COM VEGETAL 





Como Jogar: 
1. E um jogo para 2 a 4 participantes. Após misturar bem todas as peças, cada participante 


deverá pegar 7 delas, com as quais iniciará seu jogo. As outras devem ficar empilhadas como 
um banco de reserva. 

2. O início do jogo pertencerá ao jogador que possuir a peça gavião/gavião, raposa/raposa, 
rato/rato, vegetal/vegetal... O primeiro jogador coloca a peça inicial, em seguida, o outro deve 
colocar junto à peça inicial em que tenha uma presa ou um predador do ser que aparece na 
peça que está na mesa. 

3. O jogador que não possuir a presa (quem é comida) ou o predador (quem come) necessário 
para associar, deverá recorrer ao banco de reserva e adquirir quantas peças forem precisas 
até encontrar a que for adequada. 

4. O jogo acaba quando um dos jogadores terminar de associar todas as suas peças. 

As relações entre quem come ou é comido estão indicada abaixo. 

Gavião come: cobra, passaro, sapo, rato. 

Raposa come: pássaro, coelho. 

Cobra come: pássaro, sapo, coelho, rato. 

Rato come: vegetal. 

Coelho come: vegetal. 

Sapo come: gafanhoto. 

Gafanhoto come: vegetal. 

Pássaro come: gafanhoto, vegetal. 

Estimula: 


Estimula a área cognitiva. 


7.24 JOGO DA SOMA 11 


Objetivo: 


Trabalhar com o cálculo mental 
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Material: 


Cartas numeradas de dois a dez, serão necessárias 45 cartas. 


Número minimo de participantes: 


Forme um grupo com mais um ou dois colegas para brincar com as cartas. 


Como jogar: 

1. Depois de embaralhar, cada um recebe duas cartas. Na mesa colocam-se mais cinco, todas 
com os números voltados para cima. 

2. O objetivo do jogo é fazer 11 pontos. 

3. Se o aluno não somar 11 pontos com as duas cartas, pode trocar uma carta sua com a mesa 
para somar 11 pontos. 

4. Os detalhes das regras serão acertados em cada grupo. 

Estimula: 

e Raciocínio. 

e Percepção. 

e Sociabilidade. 


e Atenção. 


7.25 JOGO DA MEMÓRIA 


Material: 

2 cópias de cada desenho (anexo). 
Objetivo: 

Trabalhar os aspectos e hábitos de alimentação, memorização, concentração, cores e 
socialização. 
Motivação: 

Questionar os alunos sobre os hábitos alimentares. O que comiam quando eram bebês, o 
que comem agora, de que forma comem e onde. Avaliar se comem à mesa, junto com os pais, 
se têm horário estabelecido para as refeições, se comem depressa ou devagar. Explicar aos alunos 
importância de uma alimentação tranquila, com horários fixos. O professor deverá mostrar 
também aos alunos a importância da mastigação dos alimentos para facilitar a digestão. 

Por fim, conversar com eles a respeito de locais em que comprar, e se comprar frutas e 


verduras. 
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Como Jogar: 


Dividir os alunos em duplas e dar um jogo para cada grupo com os produtos. 

Os alunos poderão pintar as frutas e verduras das cartelas e depois recortar, que serao 
embaralhadas e colocadas voltadas para baixo. O aluno deverá pescar duas cartelas e tentar 
pescar duas peças iguais, caso contrário não acerte, passa a vez para o companheiro. O aluno 


que conseguir achar mais pares ganhará o jogo. 
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BANANA MELANCIA 











MELÃO MORANGO PÉSSEGO 





CEREJA LIMÃO ABACAXI 


ALFACE TOMATE 





REPOLHO BATATA RABANETE 


ABÓBORA BERINJELA CEBOLA 





VIII. JOGOS A SER TRABALHADOS A PARTIR DAS DIFICULDADES DO ALUNO 


DIFICULDADE 
APRESENTADA PELO 
ALUNO 


LEITURA E 
INTERPRETAÇÃO DE 
TEXTO 


IMATURIDADE 
SOCIAL 
E ACADÊMICA 


DIFICULDADE NA 


HABILIDADES A SER 
TRABALHADA 
ATRAVÉS DOS JOGOS 


Compreensão. 

Memória Mediata. 

Interesses e Leitura. 
Conhecimentos Gerais. 
Assimilação de Informações 
Socioculturais. 

Integração das Experiências de 
Palavras,Objetos, Fatos e 


Relações. 


Socialização e maturidade da 
consciência 

Sentido moral. 

Bom senso no julgamento de 
varias situações. 

Uso de experiências passadas de 


modo socialmente aceita, em 


situações hipotéticas. 


Habilidade de usar julgamento 
prático na vida diária. 
Abstração. 

Integração. 


Orientação Espacial. 





NOME DOS JOGOS 
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ESCRITA (COPIA) E Organização Perceptiva. 
PARA Coordenação Visomotora. 
FAZER ABSTRAÇÃO Capacidade de Analise e Sintese. 


Capacidade de Visualização 
Espacial e Perceptiva. 
Atenção. 
Concentração Organização 
DIFICULDADE EM espaço-temporal. 
RESOLVER ATIVIDADES Habilidade em usar conceitos 
DE ARITMÉTICA aritméticos abstratos e realizar 


operações numéricas. 


Exige memória mediata. 


Compreensão de conceitos e 
PRODUÇÃO DE categorias. 
TEXTO, CONTEÚDOS Pensamento associativo e de 


GEOGRAFIA Capacidade de fazer abstração. 
Capacidade de fazer síntese. 
Simbolização. 


Generalização. 


Atenção. 
DIFICULDADE PARA Concentração. 
MEMORIZAR LETRAS E Alerta mental. 
NÚMEROS Memória auditiva imediata. 


Memória visual 


Memória e compreensão 
lingúística. 
DIFICULDADE NA Mostra habilidade para a 
LEITURA E NA aprendizagem de conceitos e 


significados. 





DE HISTÓRIA E inclusão de classes. E 
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INTERPRETAÇÃO DE 
TEXTO 


DIFICULDADE EM 

PERCEBER ERROS 

ORTOGRÁFICOS E 
GRAMATICAIS 


DIFICULDADE DE 
ORGANIZAR-SE NO 
ESPAÇO SOCIAL E 
COM OS MATERIAIS 
(CADERNO) 


DIFICULDADE EM 
MATEMÁTICA 
(PROBLEMAS) 





Riqueza de idéias. 
Qualidade da linguagem. 


Grau de pensamento abstrato. 


Caráter dos processos do 


pensamento. 


Percepção Visual. 

Capacidade de isolar 
características essenciais das não 
essenciais. 

Atenção e concentração. 
Organização visual. 


Discriminação Visual. 


TR 
O 
O 
O 
O 
E 
O 
O 
ms 
E 
Compreensão visual. oO 
Planejamento, envolvendo 
acontecimentos causais em TR 
sequência lógica. o 
Sintese Visual. Po 
Estado de alerta. O 
Inteligência social aplicada em 
situações interpessoais. Po. 
Habilidade de manipular detalhes Po 
logicamente, estabelecendo Po 
relação de causa e efeito. Doo 
Coordenação visomotora. O 
Percepção das relações espaciais. 
Capacidade de realizar O 
justaposições simples. Po 
Organização visual e perceptual. Ta 
O 


Percepção imediata do todo. 


Járci Maria Machado 75 


DIFICULDADE NA 
ESCRITA ESPONTÂNEA 
E COPIA 


DIFICULDADE PARA 
MEMORIZAR 
SIMBOLOS, LETRAS E 
NUMEROS A PARTIR 
DO VISUAL 


Flexibilidade para trabalhar com 
um objeto inicialmente 
desconhecido. 


Antecipação visual. 


Acuidade visual. 
Velocidade psicomotora. 
Coordenação visomotora. 
Direcionalidade. 

Rapidez. 

Concentração. 
Simbolização. 
Memorização de formas e 
posições. 


Destreza motora fina. 


Agilidade no uso no lápis. 


Atenção 

Concentração 

Percepção Visual 
Discriminação visual 
Memória Visual 
Coordenação visomotora 


Destreza motora fina 
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IX. PARA REALIZAÇÃO DE UM PROJETO COM JOGOS 


(Aprender com jogos e situações problemas - Lino de Macedo) 


1. OBJETIVO (O quê) — Definir o objetivo ou a finalidade da utilização do jogo, para direcionar 
o trabalho e dar significado as atividades estabelecendo uma relação com as áreas a serem 
desenvolvidas e trabalhadas. 
Algumas perguntas devem ser feitas: 

o O que pretendo desenvolver no decorrer das atividades? 

o Onde quero chegar? 


oe Quais necessidades precisam ser atendidas? 


2. PUBLICO (Para quem?) Quais são os sujeitos aos quais a proposta se destina, em termos 
de faixa etária e numero de participantes. Se faz necessário conhecer as características do 
desenvolvimento do aluno que possam interferir nas condições favoráveis, como média geral do 


tempo de concentração, grau de conhecimento do jogo e temas de maior interesse. 


3. MATERIAIS (Com o quê?) Organizar, separar e produzir previamente o material para a 
realização da atividade. Antecipar a quantidade necessária, considerando o numero de 


alunos, faixa etária, eventuais estragos: como quebrar ou amassar, etc.. 


4. ADAPTAÇÕES (De que modo?) Um mesmo jogo, poderá ser modificado (nível de dificuldade 
das regras) para atender as características individuais ou do grupo, levando-se em conta: a idade 
, interesse, envolvimento, etc., desde que estas adaptações sejam combinadas, acordadas 


anteriormente com os participantes e em comum acordo. 
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5. TEMPO (Quando e Quanto?) É preciso sempre considerar o tempo disponível em relação ao 
tempo necessário para a realização da proposta. Se restam apenas alguns minutos não adianta 
querer apresentar um jogo novo | ou mais demorado e achar que a atividade vai dar | certo. 
Em geral jogar toma um tempo maior que o previsto, principalmente quando as crianças 


aprovam o jogo. 


6. ESPAÇO (Onde?) - O local onde a atividade de jogo será desenvolvida, é essencial para o 
seu bom andamento. É preciso pensar na organização espacial como um todo, para evitar 


confusões de impeçam o desenvolvimento da proposta 


7. DINÂMICA (Onde?) - Relaciona-se com os procedimentos a serem utilizados para 
desenvolver o projeto. Isso implica planejar as estratégias que irão compor o conjunto de ações 
de carater funcional e aplicativo, considerando desde as instruções até a finalização das 


propostas. 


8. PAPEL DE ADULTO (Qual a função?) - De acordo com as características e demandas da 
atividade o profissional irá desempenhar diferentes papéis ou somente um. Pode ser quem 
apre-senta o jogo e atua como jogador, pode assistir uma partida, ser o juiz, ser um mediador 


ou apenas observar. 


9. AVALIAÇÃO DA PROPOSTA (Qual o impacto produzido?) É importante estabelecer uma 
periodicidade que garanta a permanência do projeto de utilização de jogos, uma vez que o jogo 
deve ser visto como uma ferramenta pedagógica que auxiliará e contribuirá no processo de ensino 


e aprendizagem. 


10. CONTINUIDADE (Como continuar e o que fazer depois?) - É importante estabelecer 
uma periodicidade que garanta a permanência do projeto de utilização de jogos, uma vez que o 
jogo deve ser visto como uma ferramenta pedagógica que auxiliará e contribuirá no processo de 


ensino e aprendizagem. 
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